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Abstract 
 E-commerce business competition is getting tougher. There are several types of e-commerce. One of the most 
widely used e-commerce business models is C2C (customer-to-customer). C2C e-commerce is a business model that 
facilitates the transaction between individual customer and seller. This study aims at developing a C2C business model 
using UML. The novelty of the modeling lies in the UML characteristics, which enable the identification of objects 
affecting the system.  C2C modeling using UML can benefit e-commerce customers, who are still unfamiliar with C2C 
transactions, as well as the sellers. This research develops a modeling design using UML that allows each object to be 
clearly visible and easily understood by the users. 
Keywords: C2C, E-Commerce, UML. 
Abstrak 
Persaingan bisnis e-commerce semakin ketat.Terdapat beberapa jenis e-commerce yang sering dijumpai. Salah 
satu yang paling banyak digunakan adalah jenis C2C (Customer-to-Customer). E-commerce jenis ini memfasilitasi 
transaksi langsung antara pembeli dan penjual. Penelitian ini bermaksud mengembangkan model C2C dengan 
menggunakan UML (Unified Modeling Language). Kebaruan dari pemodelan C2C dengan menggunakan UML terletak 
pada karakteristik UML yang memungkinkan identifikasi terhadap objek mana saja yang memengaruhi sistem. 
Pemodelan C2C  dengan menggunakan UML dapat memberikan manfaat kepada customer e-commerce yang masih 
awam terhadap transaksi C2C dan kepada penjualnya. Penelitian ini menghasilkan bentuk rancangan pemodelan 
menggunakan UML yang  memungkinkan setiap objek terlihat jelas dan mudah dimengerti.  
Kata kunci: C2C, E-Commerce, UML 
PENDAHULUAN 
Perkembangan Teknologi Informasi dan Internet 
telah melahirkan konsep Teknologi Informasi 
berbasis Internet yang mengalami kemajuan sangat 
pesat. Semakin banyak bisnis di berbagai bidang 
yang menerapkan teknologi ini. Salah satu tren 
dalam bisnis melalui Internet adalah e-commerce, 
baik itu business-to-business coustemer maupun 
business-to-business. Teknologi e-commerce 
merupakan suatu mekanisme bisnis yang bekerja 
secara elektronik dengan memfokuskan kepada 
transaksi bisnis secara online. Teknologi ini 
memungkinkan terjalinnya hubungan yang lebih 
manusiawi dan memiliki personalisasi dengan 
pelanggan tanpa bergantung kepada ruang dan 
waktu ((Sandy Kosasi, (2015)  dan (Susandi &  
 
Sukisno, 2017)). Dengan sejumlah keunggulan 
Internet seperti pelayanan 24 jam, kemudahan akses 
dari manapun dengan biaya yang relatif murah dan 
kemudahan – kemudahan lainnya, maka tidaklah 
mengherankan jika sekarang banyak organisasi 
bisnis yang merambah ke dalam e-commerce (Lupi 
& Nurdin, 2016). 
Besarnya kontribusi e-commerce terhadap 
perekonomian suatu negara telah membuat e-
commerce menjadi salah satu mata kuliah yang 
diajarkan kepada mahasiswa teknik maupun bisnis. 
Oleh karena itu, jelas terlihat besarnya implikasi dan 
bobot dari e-commerce bagi perekonomian global 
(Pradana, 2003). 
E-commerce dapat melibatkan transfer dana 
elektronik, pertukaran data elektronik, sistem 
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manajemen inventori otomatis, dan sistem 
pengumpulan data otomatis. Salah satu jenis e-
commerce yang banyak digunakan adalah website e-
commerce customer-to-customer (C2C), yang 
memungkinkan individu penjual berinteraksi dan 
bertransaksi langsung dengan individu lain sebagai 
pembeli (Heru, 2015). 
Konsep e-commerce jenis ini banyak digunakan 
dalam situs online auction atau lelang secara online. 
Contoh portal e-commerce yang menerapkan konsep 
C2C antara lain adalah e-bay.com, kaskus.co.id, 
tokobagus.com dan tokopedia.com. 
Penelitian ini memodelkan cara kerja atau 
kerangka kerja C2C dengan menggunakan 
pemodelan UML (Unified Modeling Language). 
Perbedaan studi ini dengan penelitian C2C pada 
umumnya terletak pada digunakannya pemodelan 
UML, bukan sekedar penjabaran kerangka kerja 
dengan menggunakan teks biasa.  
Kajian Pustaka 
E-commerce didefinisikan sebagai proses 
pembelian, penjualan, transfer atau pertukaran 
produk, jasa atau informasi melalui jaringan 
komputer melalui Internet. Dengan mengambil 
bentuk tradisional dari proses bisnis dan 
memanfaatkan jejaring sosial melalui Internet, 
strategi bisnis dapat berhasil jika dilakukan dengan 
tepat, sehingga menghasilkan peningkatan 
pelanggan, kesadaran merek dan pendapatan. 
Keputusan pembelian pelanggan dipengaruhi oleh 
persepsi, motivasi, pembelajaran, sikap dan 
keyakinan. Persepsi pelanggan terefleksikan dari 
cara mereka memilih, mengatur, dan 
menginterpretasikan informasi untuk membentuk 
pengetahuan. Motivasi tercermin dari keinginan 
pelanggan untuk memenuhi kebutuhan mereka 
sendiri.  
Customer-to-customer e-commerce 
(C2C) merupakan salah satu model e-
commerce. Dalam hal ini, konsumen menjual secara 
langsung pada konsumen lain, atau dapat dapat juga 
dikatakan sebagai transaksi jual-beli antarkonsumen. 
Aktivitas C2C dapat dilakukan dengan berbagai cara 
melalui Internet. Auksi merupakan salah satu contoh 
aktivitas C2C yng paling dikenal. Jutaan orang 
melakukan transaksi pembelian dan penjualan pada 
eBay dan ratusan website lelang. Aktivitas C2C 
lainnya adalah iklan klasifikasi, jasa personal, 




Gambar 1. Konsep C2C 
 
UML adalah salah satu tool/model untuk 
merancang pengembangan software yang berbasis 
object-oriented. UML sendiri juga memberikan 
standar penulisan sebuah sistem blueprint, yang 
meliputi konsep proses bisnis, penulisan kelas-kelas 
dalam bahasa program yang spesifik, skema 
database, dan komponen yang diperlukan dalam 
sistem software.  
Pada penelitian sebelumnya (Rohandi, 2017), 
telah dibahas efektivitas kerja tokopedia.com dan 
bukalapak.com tetapi tidak dijelaskan secara detail 
cara kerja keduanya, baik menggunakan gambar 
atau pemodelan lainnya. E-commerce merupakan 
media pemasaran yang menggunakan website untuk 
bertransaksi atau memfasilitasi penjualan produk secara 
online. Akan tetapi, penelitian yang sudah 
dilakukan sebelumnya dipandang kurang efektif 
karena pemaparan kerangka kerja dijelaskan 
dengan teks yang panjang lebar sehingga tidak 
efisien dan susah dipahami . 
METODE 
Metode penelitian yang digunakan adalah 
pendekatan kualitatif. dengan menganalisis proses 
bisnis yang terjadi pada dua situs e-commerce C2C, 
yaitu tokobagus.com dan tokopedia.com, yang 
kemudian dilanjutkan dengan membuat sebuah 
rancangan e-commerce. Signifikansi pemodelan 
UML pada e-commerce adalah agar masyarakat 
awam akan lebih mudah memahami cara kerja e-
commerce, terutama pada situs tokobagus.com dan 
tokopedia.com, walaupun saat ini kedua situs e-
commerce tersebut sudah berkembang dengan baik. 
Metodologi Perancangan Sistem 
Dalam perancangan sistem, penulis 
menggunakan Unified Modeling Language (UML) 
yang meliputi Use Case Diagram untuk 
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menggambarkan interaksi aktor dengan sistem, 
Activity Diagram dan Sequence Diagram untuk 
menggambarkan urutan proses sistem yang tengah 
dirancang. UML merupakan metode yang banyak 
digunakan untuk memvisualisasikan dan 
mendokumentasikan desain perangkat lunak 
sebuah sistem (Shelly dan Rosenblatt, 2010).  
Metodologi Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang dilakukan 
adalah pengamatan mendalam tentang cara kerja 
bisnis e-commerce C2C dalam melakukan transaksi 
dengan konsumen. Pengamatan dan pengumpulan 
data dilakukan pada tanggal 27 September sampai 
dengan 15 Oktober 2018. Pengumpulan data 
dilakukan dengan merekap dokumen transaksi yang 
dilakukan oleh tokobagus.com dan tokopedia.com 
untuk dianalisis. Selain itu juga dilakukan studi 
kepustakaan dari berbagai buku serta referensi 
sesuai dengan pembahasan yang diamati. 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Perancangan sistem dilakukan dengan 
menggunakan Unified Modeling Language (UML). 
Diagram yang digunakan antara lain use case 
diagram, activity diagram dan sequence diagram. 
Data yang digunakan pada penelitian ini mencakup 
data dari sejumlah situs C2C yaitu e-bay.com, 
kaskus.co.id, tokobagus.com dan tokopedia.com, 
yang dapat dilihat dalam tabel berikut: 
 
Tabel 1. 




























Kaskus.co.id Alat Musik 
Perlengkapan 




























Bayi dan Anak 
Kantor dan 
Industri 

























Dari pengamatan dan data primer yang 
diperoleh dari tanggal 27 September sampai 
dengan 15 Oktober 2018, dilakukan 
pengelompokan data berdasarkan jenis diagram di 
UML. Setelah itu, baru dilakukan analisis 
mengenai kebutuhan data. Hasilnya dapat dilihat 
pada tabel berikut: 
 
Tabel 2.  
Analisis Kebutuhan Data 



























































































































Analisis Kebutuhan Proses 
Analisis kebutuhan proses dalam pemesanan 
pada situs e-bay.com, kaskus.co.id, tokobagus.com 
dan tokopedia.com dapat dilihat pada Tabel 3 di 
bawah ini. 
Tabel 3.  





Data Input  Aktor 
/user 
Autentifikasi Proses yang 
dilakukan 
























































































































Use Case Diagram 
Use case diagram yang dibuat pada sistem 
adalah use case diagram master admin, use case 
diagram pelanggan, use case diagram transaksi 
admin, use case diagram transaksi pelanggan, dan 
use case diagram pembuatan laporan. Use case 
diagram master admin (Gambar 3) terdiri dari input 
kategori, input jenis, input obat, input pelanggan, 
dan input pegawai. Use case diagram pelanggan 
(Gambar 3) terdiri dari daftar yang mencakup kirim 
notifikasi dan aktivasi pendaftaran. 
 
 
Gambar 2. Platform Web E-Commerce 
 
Gambar 2 adalah platform kegiatan e-commerce 
dari customer ke depo, yakni pemilik warung e-
commerce atau disebut dengan penjual. 
 
Gambar 3. Transaksi Pembayaran 
 
Gambar 3 merupakan gambar kegiatan kerja 
antara pelanggan e-commerce dengan sistem e-
commerce. Kegiatan yang dilakukan adalah 
memverifikasi pembayaran, transfer pembayaran 
dan konfirmasi pembayaran customer melalui SMS 
atau email. 
 
Gambar 4. Transaksi Pemesanan 
 
Pada Gambar 4, proses pemesanan diawali 
dengan aktivitas pelanggan memilih barang yang 
akan dibeli dengan memasukkannya ke dalam 
keranjang belanja. Kemudian, sistem akan mengecek 
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metode pembayaran yang dipilih oleh pelanggan. 
Selanjutnya, data pemesanan akan disimpan. Jika 
metode pembayaran adalah transfer, maka 
pelanggan akan menerima email data pemesanan. 
Akan tetapi, jika metode pembayaran yang dipilih 
pelanggan bukan transfer, maka sistem akan 
mengirimkan email notifikasi ke sales. Hal ini akan 
memudahkan sales untuk memberitahukan informasi 
jenis pemesanan. 
Activity Diagram 
Sama halnya dengan use case diagram, sistem e-
commerce juga dirancang dengan activity diagram. 
Kedua diagram tersebut harus disesuaikan dengan 
analisis kebutuhan yang terdapat pada Tabel 2 dan 3. 
Tampak pada analisis kebutuhan proses terdapat 4 
kegiatan yaitu registrasi, login, pemesanan barang 
dan konfirmasi pembayaran. Dengan demikian pada 
use case diagram dan activity diagram juga harus 
ada diagram yang mencerminkan keempat kegiatan 
tersebut. Sistem e-commerce yang dirancang yaitu 
proses pendaftaran pelanggan, proses pemesanan, 
proses pembayaran dan pengiriman metode transfer, 
proses pembayaran dan pengiriman metode bayar di 
tempat (COD), proses pembayaran dan pengiriman 
jatuh tempo, proses pembuatan laporan juga terdapat 
pada use case diagram dan activity diagram. 
 
 
Gambar 5. Proses Pendaftaran Pelanggan 
 
Proses pendaftaran pelanggan (Gambar 5) 
diawali dengan kegiatan pelanggan yang mengisi 
form pendaftaran. Kemudian, sistem akan 
memeriksa apakah form yang diisi valid atau tidak. 
Jika valid, maka admin akan melakukan konfirmasi 
terhadap pembayaran yang dilakukan. Setelah itu, 
pelanggan akan mendapatkan email notifikasi 
pendaftaran berhasil. Selanjutnya, pelanggan 
melakukan aktivasi pendaftaran. Dari alur ini, 
tampak bahwa validasi berperan penting dalam 
menentukan kelanjutan proses tersebut. 
 
 
Gambar 6.  Proses Pembayaran 
 
Gambar 6 memperlihatkan proses pembayaran 
dengan activity diagram sesuai dengan analisis 
kebutuhan sistem, yaitu analisis kebutuhan proses 
pada bagian pembayaran. Pada bagian ini, pelanggan 
atau pembeli melakukan transfer pembayaran, yang 
kemudian dicek oleh admin. 
 
 
Gambar 7.  Proses Cetak Laporan 
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Dalam pemodelan Gambar 7 ini juga terdapat 
kegiatan proses pembayaran dan pengiriman metode 
transfer.   Hal ini diawali dengan transfer 
pembayaran yang dilakukan oleh pelanggan. 
Selanjutnya, pelanggan mengisi data  pembayaran 
yang telah dilakukannya. Setelah itu, admin akan 




Gambar 8. Metode Bayar di Tempat 
 
Pada Gambar 8 terjadi proses pembayaran dan 
pengiriman dengan metode bayar di tempat (COD). 
Hal ini diawali dengan verifikasi yang dilakukan 
sales dan dilanjutkan dengan pencetakan faktur guna 
mengirimkan pemesanan ke pelanggan dan menagih 
pembayaran. Setelah pelanggan melakukan 
pembayaran, sales akan melakukan verifikasi atas 
pembayaran tersebut. Data ini tersimpan di dalam 
sistem. Selanjutnya, sistem akan mengirimkan bukti 
pembayaran ke pelanggan melalui email. 
Proses pembayaran dan pengiriman metode 
jatuh tempo diawali dengan pencetakan faktur oleh 
sales yang kemudian diikuti dengan pengiriman 
tagihan ke pelanggan. Setelah pelanggan melakukan 
pembayaran, sales akan memverifikasi pembayaran 
tersebut dan menyimpannya di dalam sistem. 
Selanjutnya, sistem akan mengirim bukti bayar 
melalui email ke pelanggan. 
Structural Model 
Pada Gambar 9 tampak structural model yang 
digunakan dalam penelitian ini. Di dalamnya 
terdapat 12 entitas yaitu username, kategori, order, 
konfirmasi, produk, jenis dan kategori. Faktur 
digunakan untuk menyimpan data pemesanan yang 
akan ditagih oleh sales. Bayar digunakan untuk 








Gambar 10. Proses Pendaftaran 
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Pada Gambar 10 diperlihatkan sequence 
diagram dari proses login dan registrasi seperti yang  
terdapat pada analisis kebutuhan proses yaitu Sistem 
Login. Gambar 11 menunjukkan sequence diagram 
tahap registrasi yang tengah berada pada tahap 
deliver, yakni proses sukses dan gagalnya delivery 
suatu registrasi. Setelah dilakukan proses registrasi 
pada Gambar 11, selanjutnya dilakukan proses 
pemesanan barang sebagaimana tampak pada 
Gambar 12. Gambar 13 menunjukkan proses 
pembelian setelah dilakukan proses pemesanan. 
Terkadang customer hanya melakukan pemesanan 
saja tetapi tidak melakukan pembelian. Akan tetapi, 
Gambar 13 memperlihatkan proses pembelian yang 
terjadi setelah adanya proses pemesanan. Pada 
gambar 14 tampak proses transaksi pembayaran 
setelah dilakukan proses order atau pemesanan dan 
pembelian.  
Pada proses pembayaran terjadi kegiatan 
transfer uang sesuai harga barang yang dibeli. Hasil 
dari penelitian ini menunjukkan bahwa perancangan 
e-commerce pada situs  e-bay.com, kaskus.co.id, 
tokobagus.com dan tokopedia.com dengan 
menggunakan use case diagram, activity diagram 
dan sequence diagram memiliki desain yang 
berbeda-beda walaupun tujuannya sama. 
KESIMPULAN 
Dari penelitian yang dilakukan dapat ditarik 
kesimpulan:  
1. Penggunaan  3 diagram dalam menggambarkan 
kerangka kerja e-commerce, yaitu  use case 
diagram, activity diagram dan sequence 
diagram, dapat memberikan pengetahuan 
kepada masyarakat awam tentang  pemodelan 
UML dengan jenis dan penggunaan yang 
berbeda-beda. 
2. Melalui e-commerce, pelanggan dapat 
melakukan transaksi secara fleksibel karena 
bisa dilakukan kapan dan di mana saja melalui 
fitur cart pada web front-end. Pelanggan tinggal 
memilih barang dan memesan dengan tiga 
metode yang tersedia,  yakni COD atau bayar di 
tempat, transfer dan tempo. 
 
Gambar 11. Pendaftaran 
 
Gambar 12. Transaksi Pemesanan 
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Gambar 14. Transaksi Pembayaran 
 
a. Diagram yang digunakan adalah use case 
diagram, activity diagram dan sequence diagram 
b. Pada bisnis C2C, untuk menjangkau area 
penjualan yang jauh, disediakan fasilitas COD 
c. Fasilitas pada e-commerce yang akan merekam 
semua transaksi dan mendata stok barang yang 
keluar masuk secara detil adalah fitur laporan 
jumlah penjualan produk per hari dan laporan 
stock yang akurat. 
d. Pelanggan dapat melakukan transaksi secara 
fleksibel kapan dan di mana saja melalui fitur 
cart pada web front-end. Pelanggan tinggal 
memilih barang dan memesan dengan tiga 
metode yang tersedia, yakni COD, transfer dan 
tempo. 
Saran 
Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan 
diharapkan agar sistem yang dibuat dapat 
dikembangkan lebih kompleks dengan 
menggunakan diagram UML lainnya. Dengan 
demikian, hasil yang diperoleh akan lebih bervariasi 
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